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EDITO 


VI STATE DIVERTENDO BASTARDI? 


S inalmente è arrivato il momento più bello dell’anno, l’estate! Malgrado il caldo infame e 
le zanzare ormai grosse come B52, questa stagione rimane sempre la mia preferita per 
una semplice ragione: ragazze con vestisti minuscoli! Mentre i ferormoni galoppano felici 
nel mio corpo, mi risulta davvero difficile scrivere un editoriale completamente dedicato 
ai videogiochi! Quindi, invece di scrivere una serie di frasi sconnesse con paroioni come videoludico, 
implementato e intrusivo, preferisco condividere con voi la mia passione per le gonnelline corte, le 
magliettine trasparenti e i costumi pieni di spacchi. 

Anche il numero di PCUItra che tenete nelle vostre mani sporche di crema abbronzante è un perfetto 
miscuglio tra i due passatempi preferiti dai veri uomini: le donne e i videogiochi. 

Vi spiegheremo gli effetti disastrosi della guida in stato di ebbrezza, vi sveleremo i segreti dell’atte¬ 
sissimo Diablo 2, vi forniremo un'insostituibile guida strategica su come rimorchiare una ragazza e 
molto altro ancora. Con questo numero estivo vogliamo farvi divertire come matti sotto gli ombrel¬ 
loni, mentre aspettate di digerire il panino prima di rituffarvi in acqua. 

Nel frattempo noi NON andremo in vacanza. La nostra intenzione è quella di chiuderci in redazione e 
trovare un’infinità di idee micidiali con cui stupirvi al vostro rientro. A settembre PCUItra sarà ancora 
più folle, informato, pertinente e unico. 

Mentre vi fate massaggiare la schiena da una formosa ragazza 0 correte per le strade, felici per aver 
ucciso un grosso topo in Everquest, pensate a noi. 

E ora scusatemi, devo tornare alla finestra per spiare le signorine che passano sotto la redazione. 
Appuntamento al 5 settembre. 
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Usato sotto il sole, ii nostro CD 

DEMO 

PATCHES 

TOOLS 

i 

1 

1 

I 

EXTRA 

migliora l'abbronzatura... 

(sull’immagine) per tornare alla schermata prece- 

© 











TRIPLE PLAS 2000 La risposta detta EA Sports alto splendido High 

Heat 2000. 

<sm~ 





STARSIEGE Un grande sparatutto dal creatori di Trlbes. 

© 





HEROES OF MIGHT AND Finalmente ia demo di uno degli strategici più 
MAGIC m interessanti dell’anno. 

© 





BASEBALL EDTTION Bill Gates e le sue manie di grandezza- 

2000 

© : 





EUIL CORE Ops, scusi se le ho distrutto la cittì... non l’ho 

fatto apposta. 

(D>~ 





DESCEMT 3 Ottava demo e il gioco ancora non è uscito. Bah... 

(3) : 





ULTIMATE 8 BALL Giocare con la stecca e le palle può far abbassare 

la vista. Fate attenzione. 

MHZ 





THE CREED Un’avventura alla Biade Runner In terza persona. 

(B) 




BATTLECRUISER 3000 II seguito di uno del simulatori spaziali più inte- 
AD ressanti dello scorso anno. 

© . 





NEED FOR SPEED HIGH II demone della velociti sta per contagiarci per la 
STAKES quarta volta. Interessante. 

© 

® ■ 






UIRTUAL SAILOR in questa demo per perfetti malati di mente 

potrete guidare una barca a vela. Ma dove sono 1 
missili? 






STAR UARS: THE L’operazione commerciale della LucasArts contl- 

GUNGAN FRONTIER nua. Ecco a voi lo strategico Ispirato a La Minac¬ 

cia Fantasma. 

mm 





CONFIRMED K3LL Simulatore di combattimento aereo della Eidos 

ambientato nella Seconda Guerra Mondiale. 

W~ 





PEACEM AKER No. non c’è George Clooney... 


© 




UNREAL 

La patch 2.24 e un po’ di mappe per lo sparatutto 
più discusso della storia (dopo Dalkatana). 






GUAKE III TEST 1 driver OpenGL per quei temerari tra voi che 

hanno provato a scaricarsi la versione Test di 
Quake III. 






TRIBES 







HERETIC H Orvus t’Etfo e le sue avventure si aggiornano. 







LANDS OF LORE HI La patch che risolverì alcuni dei bug che afflig¬ 

gono questo bellissimo GDR. 






REDLINE Ecco la prima patch per questo mia tra sparatutto 

e gioco di guida. 






UORMS: La patch che risolve alcuni problemi esistenziali 

ARMAGEDDON dei vostri vermi guerrieri. 






ULTIMATE RACE PRO L’ultimo aggiornamento disponibile per questo 
gioco di corse ormai vecchiotto. 





GAM£SPy3D l’ultima versione del miglior trova-server esi¬ 

stente al mondo. No, non vi procura appunta¬ 
menti. Peccato. 

— 





SCUDETTO 3 La patch che risolve il problema dei fastidiosi 

crash di Scudetto3. Mantiene i file salvati, 
quindi dovete installarla per forza. 
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News 


CHE VI SERVONO PER 


FINGERVI ESPERTI 



stile di gioco molto simile a Rainbow 
Six. Chiaramente dovrete pianificare 
attentamente ogni vostra mossa e 
'utilizzo di una giusta strategia di 
attacco sarà fondamentale. L’u¬ 
scita è prevista per questo 
Natale. Nel frattempo, gustatevi 
questa foto. 



ufficiale. Finalmente la Infogrames si è decisa a produrre 
il quarto episodio di Alone In The Dark, il primo titolo 
horror di una certa importanza (arrivato molto prima di 
Resident Evi!, per chi non lo sapesse), il ritorno di Edward 
Carnby si avvantaggerà delle ultime schede 
proponendo una grafica assoluta- 
mente spettacolare. Come al 
k solito, sarà presente una grande 
musica d’atmosfera e inquadra¬ 
ture cinematografiche di 
prim’ordine. Aspettatevi una 
recensione su uno dei prossimi 
numeri. 


CREATIVE 
TNT E ULTRA 


LA QUARTA VOLTA DI LARA 


JZ 


IL 


B a Eidos ha ufficialmente annunciato quello 
che già tutti noi sapevamo. Tomb Raider 
avrà un seguito che dovrebbe uscire nei 
negozi di tutto il mondo il 22 novembre. Il 
titolo sarà Tomb Raider: Last Revelation, ma al 
momento non si sa nulla sulle nuove caratteristiche 
né se utilizzerà (come noi speriamo) un motore gra¬ 
fico completamente nuovo. Speriamo che questa non 
sia la solita operazione commerciale per sfruttare la 
popolarità di di Lara. 



B rmai già da un mese circa è disponibile nei 
negozi la nuova potentissima TNT 2. In un pri 
tempo erano arrivate solo le versioni co 
cità di clock bloccata 
a i25Mhz, decisa¬ 
mente inferiori alle Voodoo 3 
3000. In questo numero trove¬ 
rete la recensione completa di 
questa potentissima scheda. Ora 
Creative si appresta a distri¬ 
buire la Riva TNT 2 Ultra con fre¬ 
quenza di clock pari 
175MI1Z, 32MB di 
RAM e un’uscita 



video per collegarsi al televisore di casa. 
Nella confezione di questa nuova scheda 
saranno compresi due giochi completi 
(Expendable e Rollcage ), programmi e Uti¬ 
lities. Le prestazioni dovrebbero essere 
nettamente superiori, con frame rate 
eccellenti. Non vediamo l’ora di provarla... 





























































EWS NEWS NEWS NEWS NEWS NEWS NEWS NEWS NEWS NEWS ì- 


S opo lo scarso successo de!l’N64, la Nin¬ 
tendo si appresta a creare una nuova con¬ 
sole. Per ora non si sa molto sulle reali 
specifiche tecniche del Project Dolphin 
(questo il nome temporaneo). Quello che è 
sicuro è che il processore sarà costruito dall’IBM e pare 
che avrà un’architettura a 256bit (ci crediamo poco) 
e una frequenza di 40oMhz (più plausibile). Il 
settore grafico si baserà su un processore 
dedicato a 20oMhz sviluppato dalla NEC. 

Infine, il supporto ottico sarà su DVD e 
non più su cartuccia. L’uscita in Giap¬ 
pone è prevista per la fine del 2000. 




MAMMA MI COMPRI 
LA MACCHININA? 


e it vostro sogno è sempre stato quello di 
I avere una macchina radiocomandata da 
I far sfrecciare per le vie della vostra città, 
_I allora Re-Volt è il titolo che fa per voi. Svi¬ 
luppato dalla Probe e prodotto dalla Acclaim (la casa 
di Turok e South Park), Re-Volt ha una grafica molto 
curata e una giocabilità semplice e immediata. In pra¬ 
tica dovrete gareggiare con una di queste piccole vet¬ 
ture radiocomandate per le strade di 
una città, passando sotto auto 
parcheggiate, in mezzo al giar¬ 
dino del vicino e per tutta una 
serie di ambientazioni decisa¬ 
mente fantasiose. Molto interes¬ 
sante sembra la modalità multi¬ 
player, dove potrete sfidare i 
vostri amici sia su rete locale che 
Internet. Il gioco è in avanzata fase di 
\aspettatevi un’anteprima su 



—J- Dopo i recenti successi di titoli come V-Rally e Asterix, la casa del- 
l’Armadillo è entrata di diritto tra i 12 più grandi produttori di videogio¬ 
chi al mondo. Bruno Bonnel, il presidente della Infogrames, però non 
sembra accontentarsi cosi ha deciso di comprarsi la Accolade, una delle 
software house più famose al mondo, creatrice tra l'altro della serie Test 


Il New York Times ha diffuso la notizia secondo la quale il presi¬ 
dente degli Stati Uniti d’America, Bill Clinton, avrebbe avviato un’inda¬ 
gine governativa tra il rapporto dei videogiochi con i recenti atti di vio¬ 
lenza giovanile accaduti in America. 


, —£ Come sicuramente sapete, la Microsoft è stata accusata dallo 
ì Stato Americano di concorrenza sleale a causa dell’integrazione 
I forzata di Explorer in Windows 98. All’inizio la società di Zio Bill 
r sembrava poterne uscire vincitrice, ma ultimamente le cose 
r stanno prendendo una brutta piega. Lo scorso giugno il processo è 
stato riaperto. Vi terremo informati sullo svolgersi della vicenda e 
sull'esito del processo. 


—>■ La SharedWare ha recentemente presentato all’E3 una scheda 
audio/video con una caratteristica molto interessante. In pratica, questa 
meraviglia è in grado di far partire due volte le stesso gioco su un unico 
PC. In questo modo potrete sfidare un vostro amico semplicemente divi¬ 
dendo lo schermo in due partì come fate di solito con le finestre di Win¬ 
dows. Geniale, no? Inoltre, questa scheda supporta perfettamente l’O- 
penGl e le DirectX 6, permettendo risoluzioni fino a 1600x1200 con colori 
a 32 bit. Il prezzo annunciato in America è di 275 dollari. Non sappiamo 
se arriverà in Italia, ma un prodotto del genere potrebbe avere un grosso 
successo anche qui da noi, quindi non ci resta che sperare... 


•••$► Presto potremo ascoltare gli MP3 anche sulle Playstation della 
Sony. Sul sito http://www.mp3enhancer.com, troverete tutte le Informa¬ 
zioni riguardanti questa periferica. Sarà venduta a un prezzo di circa 50 
dollari e dovrebbe essere disponibile tra molto poco. É Incredibile come 
questo formato nato unicamente per PC si stia rapidamente diffondendo 
come valida alternativa ai CD musicali e alle casse. Dopo il Diamond Rio 
(il lettore di MP3 portatile) e l’autoradio, adesso è la volte delia Playsta¬ 


tion. 


—y La Timeline Studios, la nuova software house fondata dallo scrit¬ 
tore di best seller Michael Chricton, ha concluso un contratto di collabo- 
razione con la Eidos Interactive. In base a questo accordo sarà proprio la 
casa creatrice di Lara Croft a pubblicare per i prossimi anni i primi titoli 
della Timeline Studios. Per ora non si sa nulla sui prodotti in progetta¬ 
zione anche se non ci dispiacerebbe vedere un bel titolo ispirato a Juras- 
sic Park, forse il libro più famoso di Chricton. 


•••$■ In una conferenza stampa tenutasi alla fiera E3 di Los Angeles, la 
Hasbro Interactive e la Firaxis hanno annunciato l’uscita di Civilization 
III. Il nuovo episodio della serie verrà quindi sviluppato da Sid Melere 
dal suo team di programmatori. Non è stata ancora comunicata la data 
di uscita, ma sicuramente se ne palerà per il 2000 inoltrato. Vedremo 
cosa saprà inventarsi quel genio 
di Meierdopoun 


TIBGRIAN SUN HA UNA DATA D USCITA 




inalmente la Westwood sembra aver deciso la data definitiva per il lancio del suo titolo 
più importante, lo strategico in tempo reale Command and Conquer: Tiberìan Sun. 

Secondo l’ultimo comunicato stampa, il gioco uscirà nei negozi americani il 26 agosto. Non sappiamo ancora quale sarà la data europea, 
ma come al solito la differenza sarà di pochi giorni. Speriamo solo che questa nostra lunga attesa venga ripagata da un grande capolavoro. 
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Creare un gioco da milioni di 
dollari è facile, 
se sapete cosa fare... 


ella mente contorta e ambigua del 
giocatore di PC ci sono poche cer¬ 
tezze. Nascosta tra i ritardi di Doika- 
tana e te schermate statiche di Trespasser, vive ancora 
una debole speranza. Infatti, ci sono ancora gruppi di 
programmatori che grazie ai loro sforzi continuano a 
regalarci ore di sano divertimento. La Blizzard è sicura¬ 
mente un esempio in questo senso. Il suo primo titolo 
(uscito nel 1995) è stato il capolavoro di nome War- 
craft: Orcs vs Humans. Da allora questi tipi non hanno 
mai sbagliato un colpo e sono riusciti a riscuotere 
ottimi successi anche in termini di vendite. 


cina ai due milioni di copie vendute nel mondo) era' 
prevedibile. Lo stile di gioco semplice, ma dannata- 
mente divertente, lo rendeva un prodotto davvero 
unico nel suo genere. Al contrario, l’incredibile fortuna 
di Starcraft continua a confondere gli addetti ai lavori. 
Come è possibile che uno strategico così profondo e 
complesso diventi un fenomeno di massa? 
Evidentemente alla Blizzard sanno fare il loro lavoro 
creando ogni volta giochi che diventano punti di riferi¬ 
mento per il settore. L’imminente uscita di Diablo II ci 
sembra l’occasione ideale per conoscere i segreti della 
Blizzard e per capire cosa cavolo stanno combinando 


CIÒ CHE SAREBBE 
POTUTO ACCADERE 

Nel 1995 fa Crondor Interactive era una pic¬ 
cola società che desiderava passare dallo 
sviluppo di giochi per console a quelli per PC. 
Il presidente, Oavid Brevik. ci ha detto: “Il 
nostro obiettivo era quello di creare un GDR- 
Action con la miglior grafica In alta risolu¬ 
zione mai vista, così ideammo Diablo Detto 
così, sembra tutto molto facile... 

La Crondor raggiunse un accordo con la 
Sierra, basandosi proprio su questo piccolo 
progetto. L’idea di base era un gioco di ruolo 
a turni ispirato direttamente ai famoso X- 
COM. Durante una delie prime riunioni alla 
Sierra, i ragazzi delia Crondor mostrarono 
una versione beta di Diablo . ma non riusci¬ 
rono a entusiasmare i dirigenti. Questo mee¬ 
ting cambiò radicalmente non solo Diablo, 
ma addirittura il futuro stesso dei program¬ 
matori. La discussione ruotava intorno a una 


Cosa ne avrebbe pensato la Crondor? Bill 
Roper della Blizzard disse agli altri: 
“Abbiamo fatto un meeting e tutti pensano 
che dovrebbe essere in tempo reale”. 
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La grafica degli ambienti e dei personaggi è stata compieta- 
mente ridisegnata. E si vede... 


MR C07VYE 
F7RTE? 

La Blizzard North (come fu rino¬ 
minata la Crondor dopo essere 
stata inglobata dalla Sierra) ha 
lavorato in silenzio sul progetto 
Diablo fin dai primi mesi del 
1995. Lo straordinario successo 
ottenuto è il risultato di un 
lungo periodo di progettazione, 
di assestamento e di test. Tutta¬ 
via, la vera forza di Diablo sta 
nel suo concetto di gioco estre¬ 
mamente semplice: “Kill... 
Reward”, come lo definisce lo 
stesso Brevik. In altre parole, si 


combatte un mostro, lo si uccide 
e si ottiene un’immediata ricom- 

Se non avete mai giocato a Dia¬ 
blo (adesso lo troverete a 
49.900 Lire, quindi non avete 
scuse), dovete sapere che il suo 
fascino nasceva da una mecca¬ 
nica di gioco che riusciva a fon¬ 
dere perfettamente i tratti tipici 


dei GDR con l’azione frenetica 
degli sparatutto. L’azione consi¬ 
steva nello sterminare ogni 
genere di creatura nefasta che il 
demonio vi scagliava contro e il 
tutto era dannatamente diver¬ 
tente. Inoltre, il fatto che i per¬ 
sonaggi diventassero più 
potenti, accumulando punti 
esperienza, innescava un mecca¬ 
nismo che costringeva i gioca¬ 
tori a rimanere davanti allo 
schermo molto a lungo, inaugu¬ 
rando la tradizione portata 
avanti da giochi di strategia a 
turni come Civilization, Alpha 
Centauri e Scudetto 3. E poi i 
“dungeon" generati casual¬ 
mente e le tre differenti classi di 
personaggi da portare avanti, 
rendevano l’esperienza single- 
player di Diablo semplicemente 
straordinaria. 

Per non parlare del 
multiplayer, che 
grazie al servi- 
Battle.net 
rendeva 
ancora più 
longevo e 
coinvol¬ 
gente il 
gioco. Una 
bomba di 
tale portata 

restare a lungo 
senza seguito. Infatti 
tra qualche settimana potremo 
finalmente mettere le mani su 
Diablo II. 

È importante rendersi conto che 
questo gioco non apporterà 
alcuna drastica modifica 0 inno¬ 
vazione all’originale, ma si 
“limiterà” a esaltarne il concetto 
base, KILL... REWARD, 
appunto. Elevate Diablo all’en¬ 
nesima potenza e potrete capire 
vi aspetta... 


Ciascun personaggio (o 
mostro) è dotato di un pro¬ 
prio stile di combattimento. 


DI CHE SI 
TRATTA? 


Come molti di voi probabilmente 
sapranno, nel filmato finale di Dia¬ 
blo , il cattivone non aveva nessuna 
intenzione di morire e questo 
lasciava intuire un suo possibile 
ritorno. 

Ora il bastardo non solo è tornato, 
ma ha anche deciso di farsi aiutare 
dai suoi due fratelli, imprigionati 
sulla Terra. La vostra missione con¬ 
siste nel trovarli prima che li trovi 
Diablo. 

In qualità di eroe del giorno, avrete 
la possibilità di scegliere una delle 
cinque classi di personaggi: Pala¬ 
dino, Maga, Negromante, Amaz¬ 
zone 0 Barbaro. Mentre l’avventura 
originale era interamente ambien¬ 
tata nella città di Tristram, il 
seguito sarà quattro volte più 
grande ed è composto da tre atti 
(più un “finale”). Cosa vuole fare la 
Blizzard? “Stiamo cercando di non 
togliere nulla dal primo gioco", ci 
spiega Brevick. “E ci stiamo impe¬ 
gnando, in particolare, a far sì che 
non sia possibile imbrogliare. Inol¬ 
tre, vogliamo aggiungere più dina¬ 
mismo ai combattimenti, nuove 
opzioni e missioni secondarie”. 


Ecco il vostro barbaro in una delle aree del terzo atto. 

Questo personaggio è molto più grosso e incazzato degli altri. 










foresta acquista una p 
e una prospettiva che 
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personaggi 


Esempio di missione: nel primo : 
potrete assumere come mercena 


to, Kashya, capitar 
idei “Ladri". Incas 


i chiede di aiutarlo. Se riuscirete a uccidere l’eretico Blood Raven, 

Lo potrete fare finché non raggiungerete un certo livello di esperienza. 


zione di quello che vi aspetta t 

Blizzard North) dovrebbe aggi 
n cortometraggio... 

a ntre camminate per le strade 1 

Ila città, dovrete st 
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confronto finale co 

nla 

mbra che il finale c 

el quarto 
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e da non 

a un atto e l'altro, £ 
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quenze filmate (di 
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ABILITÀ Aur 


, Combattimento 


ESEMPIO DI ABILITÀ - 


Gli attacchi 
sentono all 


NON È IL TIPO CHE Indossa un’arma- 

se fosse il Capodanno del 2000 

ESEMPIO •-> Sir Lancillotto 


NÌ 

V . 3 ^ I» -^LLLLIJH,,< 


comDattere per una giusta causa nei nome aeua legge e del¬ 
l’ordine... No* decisamente non fa per noi... 


f NEGROMANTE 

ABILITÀ-^ Evocazione, Controllo, Avvelena- 


ESEMPIO DI ABILITÀ -■} Crea Golem (Sangue, 
Fuoco, Ferro e Creta), Esplosione dei cadaveri 

È IL TIPO CHE Sacrificherebbe una spada 

magica solo per crearsi un amico Golem di 
creta. In un film sarebbe la parte perfetta per 
Anthony Hopkins 

NON 1 IL TIPO CHE—J Dice cose carine a qual¬ 
cuno 

ESEMPIO ~ì Marilyn Manson 

i 

n 



\ 


à 

Resuscitare i mo 
esplodere in face 

rti 0 farli 























ESEMPIO ■ 


L’interfaccia vi consente di accedere velocemente alle abititi 






























regnavano, mentre gli altri non 
potevano nemmeno esplorare 
tranquillamente le mappe, visto 
che gli avventurieri truccati 
erano sempre pronti a farli fuori 
senza troppi scrupoli. 

Una delle novità più importanti 
di Diablo II è il ruolo fondamen¬ 
tale del commercio. Un’apposita 
schermata vi permetterà di 
gestire i vostri scambi. Questo 
eviterà quel pazzesco rituale di 
danza che nell’episodio origi¬ 
nale obbligava i giocatori para¬ 
noici a posare gli oggetti e poi a 
fare scorrere attentamente la 
lista dell’equipaggiamento dei¬ 


dea di supportare i propri titoli 
con un servizio specifico e 
soprattutto gratuito. Battle.net 
ebbe un grande successo, ma 
purtroppo soffriva di un grave 
difetto: non era protetto. Per 
questo motivo venne letteral¬ 
mente invaso da giocatori che 
baravano, rendendo il tutto deci¬ 
samente frustrante per i nuovi 
arrivati. 

Eliminare la possibilità di barare 
è stato uno degli obiettivi princi¬ 
pali dei programmatori. A que¬ 
sto proposito il codice network è 
stato completamente modificato 
con un sistema Client (il vostro 
PC) server (il computer a cui vi 
collegate), che registra e archi¬ 
via tutte le informazioni riguar¬ 
danti il vostro personaggio. Nel 
primo Diablo questi dati rimane¬ 
vano sul PC del giocatore, e 
quindi gli hacker avevano tutto 
il tempo di decifrare il codice e 
modificarlo per creare per- 


stati devastanti. 
Nel vecchio Dia¬ 
blo i “cheaters” 


Hi IBI 


La lista completa delle creature richiederebbe numerose pagine, m 
l’affascinante demone Andariel è senza dubbio il più interessante. 


galmente. Gli oggetti 
fe^più preziosi e 
mXpotenti saranno 
% decisamente 
1 molto cari. Que- 


Le missioni del single player possono essere giocate anche su 
Battle.net, con più oggetti e nuove sub-quest da affrontare. 


gioco più equilibrato, anche tra 
personaggi del 40° livello. Nella 
versione finale saranno presenti 
anche alcuni oggetti particolari 
che probabilmente scateneranno 
delle vere e proprie cacce al 
tesoro tra i giocatori di 
Battle.net. Ma quello che dav¬ 
vero farà la differenza per la 
comunità di Diablo il saranno le 
Gilde (Guild Halls). I giocatori 
potranno unire le proprie risorse 
per comprare una Gilda. Fare 
parte di una Gilda sarà pratica- 


il, 

gassiti j 


mente un passo obbligato per 
tutti gli appassionati che vor¬ 
ranno giocare in multiplayer. 
All’interno degli edifici della 
Gilda sarete al sicuro e ci 
saranno anche delle vere e pro¬ 
prie elezioni per conquistare 
posizioni politiche di rilievo. Il 
Guild Master (in pratica il presi¬ 
dente della Gilda) avrà il com¬ 
pito di ammettere nella confra¬ 
ternita nuovi avventurieri e di 
gestirne te risorse economiche. 

È chiaro che questa posizione 
diventerà molto ambita... 

Nei prossimi numeri di PCUItra 
potremo parlarvi ancora più a 
fondo delle nuove modifiche e 
decisioni dei programmatori. La 
Blizzard, inoltre, sfrutterà le 
prossime settimane per affinare 
i sistemi di difesa dei server Bat- 
tle.net. Controllare l’integrità 
del server, anche quando un 
gran numero di giocatori sono 
collegati contemporaneamente, 
è una priorità assoluta. Grazie 
all’introduzione delle Guild 
Halls, Battle.net diventa sempre 

















I dettagli 

Tutti gli attacchi, sia fisici che 
magici, possono essere divisi in 
due categorie: attivi e passivi. 
Inoltre, solo utilizzando alcuni 
oggetti particolari (come la Iron 
Sv/ord) potrete migliorare ulte¬ 
riormente le vostre caratteristi¬ 
che. L’interfaccia per gestire gli 
incantesimi, configurata in un’i¬ 
cona per ogni singola magia 
disponibile, ci è sembrata piut¬ 
tosto efficace. Chiaramente per 
lanciare un incantesimo dovrete 
spendere alcuni punti mana. 

Più potente è la magia, mag¬ 
giore sarà il numero di punti che 

Mentre nel primo episodio 
bastava riposarsi per recuperare 
i punti magia, in Diablo //questa 
operazione sarà molto più diffi¬ 
cile, visto che i nemici non vi 
daranno mai un attimo di tregua. 
Una delle aggiunte più interes¬ 
santi è la Barra di Resistenza 
Fisica. In poche parole se corre¬ 
rete (finalmente sarà possibile 
farlo!!) troppo a lungo, la Barra 
comincerà a scent 
quando arriverà 
zero, vi obbligherà 
a fermarvi per 
alcuni istanti. 

Naturalmente, 
quando de 
darvela ; 


Comunque i progi 
matori hanno aggiunto altri 
sistemi di trasporto che colle¬ 
gano un luogo all’altro. I quattro 
CO (uno per ciascun atto) con¬ 
tengono una quantità di dati 
veramente impressionante, ma i 


Nel primo Diablo i mostri apparivano dal nulla. Adesso invece provengono tutti da una specie di 
tana che deve essere distrutta per fermarli. Ricordate Cauntlet ? 


rispetto a Diablo I. In Dia¬ 
blo Il i livelli vengono 
generati all'inizio di 
ogni partita e ven¬ 
gono caricati 
durante i filmati. 
In questo modo 
l’ingresso alle 

brerà immediato. 
'Abbiamo lavorato 
molto per ottimiz- 
:are i caricamenti e alla 
fine crediamo di esserci riu¬ 
sciti", commenta Bill Roper. 
Inoltre, lo scorrere del tempo 
avrà un’effettiva influenza sulle 
missioni e chiaramente sulla 
visibilità. Certe missioni (o 
mostri), appariranno solo di 
notte e oggetti come la Moon 
Sword (la Spada della Luna) 


saranno molto più potenti 
durante la notte. 

Diablo II supporterà l’API pro¬ 
prietaria di 3Dfx, e gira con le 
Glide (anche se è possibile che il 
D3D venga in qualche modo uti¬ 
lizzato, la versione'che noi 
abbiamo provato funzionava 
solo con le Glide). Le aspettative 
non ci hanno deluso neppure 
nella modalità non accelerata, 
che ha un aspetto incredibile. 
Forse non può reggere il para¬ 
gone con la versione per schede 
3D, soprattutto per quanto 
riguarda gli effetti di luce degli 
incantesimi. Inoltre, i movimenti 
dei personaggi, il dettaglio nelle 
ambientazioni e l’eccezionale 
design dei mostri sono un chiaro 
segno di quanto siano bravi i 
grafici della Blizzard. 


H OHE 

PUNTO 

STHNNO? 

Sappiamo perfettamente quello 
che volete sapere: la data d’u¬ 
scita di Diablo II. Tutti voi cono¬ 
scete i ritardi a cui ci ha abituato 
la Blizzard (ricordate Starcraft ?). 
Comunque i programmatori ci 
hanno assicurato che, dopo la 
fine della fase di testing (proba¬ 
bilmente a settembre), verrà 
rilasciata una demo che cerche¬ 
remo in tutti i modi di includere 
nel nostro CD. Per darci un’idea 
dei loro progressi, Brevilc ci ha 
comunicato che il primo atto di 
Diablo II è stato completato con 
un solo giorno di ritardo... (non 
ci crediamo...). 

Diablo II sarà senza dubbio un 
gioco enorme sia per gli obiettivi 
che si prefigge che per la sua 
longevità, anche se i program¬ 
matori non hanno voluto stravol¬ 
gere un concetto vincente 
(sapete come funziona... "squa¬ 
dra che vince non si cambia”). 
Basterà uccidere il primo mostro 
e prendere (a ricompensa... e la 
vostra vita sarà definitivamente 
compromessa. 

Se i ragazzi della Blizzard riusci- 
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Siate ragionevoli: questo nostro 
articolo non desidera incorag¬ 
giare l’uso di sostanze alcooti- 
che prima della guida. Noi affer¬ 
miamo ufficialmente che chiun¬ 
que guidi ubriaco merita di 
venire incatenato alla porta del 
frigorifero di Maurizio Costanzo 
durante la pausa del pranzo. 
Questo nostro articolo desidera 
mostrare gli effetti nefasti del¬ 
l’alcool sui guidatori, quindi ha 
solo un valore scientifico. 


0 li incidenti provocati 
da guidatori in stato 
di ebbrezza alcoolica 
costituiscono una 
statistica spaventosamente 
alta... sembra che un incidente 
su cinque sia causato da guida¬ 
tori ubriachi. Noi tutti abbiamo 
guardato film e letto giornali che 
parlano di questo problema. 
Inoltre sarà capitato anche a voi 
di dover frenare bruscamente per 
evitare quell'idiota ubriaco che è 
passato col rosso. Mettersi al 
volante con la testa che gira e il 
singhiozzo è un’idiozia perico¬ 
losa per se stessi e soprattutto 
per gli altri. Tutto ciò ci spaventa 
a morte... ma come facciamo a 
capire scientificamente le ragioni 
di questi disastri se non li pro¬ 
viamo noi stessi? Nel tentativo di 
dimostrarvi gli effetti tragici della 
guida ubriaca (e soprattutto per 
il desiderio di farci sponsorizzare 
l’alcool dalla redazione di PC 
Ultra), noi ci siamo offerti per 
fare un test sulle nostre spalle. Il 
risultato di tale esperimento vi 
serva di lezione. 












IPMIEIPMI 

Ecco le cavie che si sono prestate per il bene delta scienza. Questi orribili esseri 
umani si sono eroicamente offerti di restare in ufficio fino a tardi, bere birra e 
giocare a una serie di giochi di guida. Il loro contributo alla comunità scientifica 
non sarà mai sottovalutato. Grazie d'esistere. 



SOMM11: SIBCIO PtHMMHI 

STILE DI GUIDA -4 Rally Senza Frontiere 
BEVANDE -) 6 birre e 2 bicchieri di Tequila 

LIV. INIZ. DI ALCOOL NEL SANGUE -4 .00 
LIV. FIN. DI ALCOOL NEL SANGUE -) .13 
GUIDA DA SOBRIO -4 Pirata della Strada 
GUI DA DA SBRONZO 4 Vecchietto con 127 
Rustica ■ 


FRASE CELEBRE -4 “Nessuno pub compe¬ 
tere con me nei giochi di guida". 

SCUSA PREFERITA PER ERRORI DI GUIDA 

-4 “Il Volante non è settato bene” 



CAMBIAMENTO DI PERSONALITÀ-) Il paci- 
fico Pennacchini è improvvisamente diventato 
intrattabile e ha iniziato a gridare frasi scon¬ 
nesse. Inoltre ha provato ad accoppiarsi con 
l’attaccapanni della redazione. 


STILE DI GUIDA—} Effetto Moviola 
BEVANDE - } 4 Whisky e 2 birre 

LIV. INIZ. DI ALCOOL NEL SANGUE ) .04 
LIV. FIN. DI ALCOOL NEL SANGUE -» .14 
GUIDA DA SOBRIO ™> Statico 
GUIDA DA SBRONZO ~> Vagante 


SOEEim 2: STtfAHO EHIOARI 


FRASE CELEBRE -) “Lo sbatto semplice- 

SCUSA PREFERITA PER ERRORI DI GUIDA 

-> "State cercando di distrarmi” 


CAMBIAMENTI DI PERSONALITÀ -) 

Dopo ogni sorso aumentava la sua prover¬ 
biale lentezza. Alla fine un bradipo in con¬ 
fronto sembrava Speedy Gonza les. 



SBMJTO 3: IOSA BUSTA 

STILE DI GUIDA -4 Ragazza ubriaca in mote 
BEVANDE -4 H birre e 3 bicchieri di Vodka 

LIV. INIZ. DI ALCOOL NEL SANGUE -4.00 
LIV. FIN. DI ALCOOL NEL SANGUE ~> .12 
GUIDA DA SOBRIO -> Distratto 
GUIDA DA SBRONZO -4 Stranamente con- 

CAMBIAMENTI DI PERSONALITÀ > 



bambini...” quello che ha fatto con quel volante. 

SCUSA PREFERITA PER ERRORI DI GUIDA 

-4 “Non ho fatto nulla, che è successo?” CAMBIAMENTI DI PERSONALITÀ -4 Ales¬ 


sandro era già ubriaco prima che la partita 
cominciasse, per cui è difficile notare cambia¬ 
menti di personalità rilevanti. L’unica cosa che 
possiamo dirvi è che più si ubriacava, più ten¬ 
deva a usare la parola “bastardi” nel suoi deliri. 




Per poter essere in grado di speri¬ 
mentare fino in fondo gli effetti di 
tutti gli alcoolici comprati a spese 
della redazione, abbiamo deciso 
di scegliere una serie di giochi di 
guida molto differenti tra loro. 
Nella lista abbiamo incluso Dri- 
ver’s Educatìon '99, Grand Prix 
Legends e il frenetico Viper 
Racing. 

DRIUER'S EDUCATÌON '99 
Perché l’abbiamo scelto -> Questo 
gioco lo ha acquistato Alessandro 
durante il suo ultimo viaggio di 
lavoro a Los Angeles. La funzione 
principale di Driveds Educatìon '99 
è quello di insegnare ai giovani 
Americani come si guida corretta¬ 
mente. 

NEED FOR SPEED III: 

HOT PURSUIT 
Perché l’abbiamo scelto è 
facile, divertente, ha una grafica 
splendida e sembra il tipo di gioco 
che si può fare anche quando si è 
ubriachi. E poi ammettiamolo, a 
chi non piacerebbe guidare uno di 
questi bolidi? 

UIPER RACING (beta build) 
Perché l’abbiamo scelto Il 
sistema di danneggiamento della 
vettura di Vipere uno dei più reali¬ 
stici mai visti in un videogioco. In 
questo modo vogliamo mostrarvi 
anche gli svantaggi economici di 
una guida ubriaca. 

GRAND PRIX LEGENDS 
Perché l’abbiamo scelto -^Questo 
gioco è veramente difficile. Nes¬ 
suno di noi è riuscito a ottenere 
dei buoni risultati con Grand Prix 
Legends quando era sobrio. Vole¬ 
vamo vedere se da sbronzi le cose 
subivano qualche cambiamento. 


CARMAGEDDON II 
Nonostante sembrasse uno dei 
giochi più adatti a questo tipo di 
prova, non l’abbiamo utilizzato 
perché nella versione originale 
non offriva un supporto per il 
volante. 


TEST DRIUE: OFF-ROAD II 

Sebbene la maggior parte dei sog¬ 
getti sia finita “fuoristrada”, ci è 
sembrato un po’ troppo noioso e 
con un’ambientazione troppo 
poco urbana. 

muli chi vomMoomm 


THE NEED FOR OFF ROAD 
UIPER SCHOOLAGEDDON 


Il perfetto gioco di guida in stato di 
ebbrezza sarebbe una mescolanza 
di questi giochi. Esso offrirebbe il 
controllo di NFS Ili, l’accettabile 
guida fuori strada di Test Drive, i 
danni realistici di Viper Racing e i 
pedoni indifesi di Carmageddon, il 
tutto ambientato in una splendida 
scuola di guida. Questo sarebbe il 
perfetto gioco di corsa di PCUItra. 
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Il USI DA SOBRI 

Un vero esperimento scientifico 
viene condotto effettuando dei 
test sia su un gruppo di controllo, 
che su un gruppo di studio. Noi 
abbiamo deciso di costituire 
entrambi i gruppi, la prima prova 
consisteva nello sperimentare la 
capacità di guida di ogni soggetto 
mentre era perfettamente sobrio 
(quando possibile). Ecco di 
seguito i risultati ottenuti: 

Il PRIMO USI: 

DRIVIR’S EDUCATIOH ’39 


SOGGETTO 1 -> Un attento gui¬ 
datore, peccato che guidava sul 
lato sbagliato della strada. È stato 
bocciato, perché nessuno ha cre¬ 
duto alla storia dello zio inglese 
che gli ha insegnato a guidare. 
Punteggio 75 

SOGGETTO £ Si è dimostrato 
un po' più spericolato ed è arrivato 
nei pressi di una scuola a 90 all’ora. 
Punteggio -•> 88 
SOGGETTO 3 ■■-> Ha preso in 
pieno una dozzina di macchine nel 
tentativo di uscire dal parcheggio. 
Punteggio ■> 52 (bocciato) 
SOGGETTO 4 ■-> Il soggetto 
aveva già cominciato a bere. È pas¬ 
sato col rosso al primo semaforo e 
si è schiantato contro un camion 
con rimorchio. 

Punteggio -■-> 00 (bocciato) 


Il SMORBO USI: 
VIPtR RACIRE 


SOGGETTO 1 •-> Guida tran¬ 
quilla. Ha occasionalmente grat¬ 
tato via la vernice della macchina 
sul guardrail. 

Punteggio ~> Sesto posto 


Costo di riparazione -•) 

£. 4.200.000 

SOGGETTO 2 —> Guida sperico¬ 
lata. Ha centrato quasi tutti gli 
oggetti al margine della pista. 
Punteggio ■-> Terzo posto. 

Costo di riparazione •-> 

SOGGETTO 3 -•> Guida attenta. 
Non ha causato nessun danno 
alla vettura, ma è stato umiliato 
da tutti per essersi piazzato all’ul¬ 
timo posto. 

Punteggio -■•> Ottavo posto 
Costo di riparazione -) Visto che 
non ha danneggiato nulla, spende i 
suol soldi per i seguenti oggetti: 
pomello del cambio (£. 180.000), 
un portapacchi (£. 310.000) e altri 
squallidissimi optional. Per un 
totale di spese inutili dì £. 615.000. 
SOGGETTO 4 Il soggetto ha 
gridato: “Levatevi dalle palle 
imbecilli” prima di schiantarsi 
contro altre due vetture. 
Punteggio ~> Ottavo posto 
(squalificato). 

Costo di riparazione ~> 

£ 400.000.000 

umiausT: 

RltD fOR SPUD III 

SOGGETTO 1 -••> Ottima guida! Si 
è qualificato primo e ha danzato in 
modo scomposto per prendersi 
gioco degli avversari. 

Punteggio Primo posto 
SOGGETTO 2 —z Una mossa 
aggressiva gli ha permesso di pren¬ 
dere la prima posizione. 

Punteggio ■■> Primo posto 
SOGGETTO 3 -> Una guida spor¬ 
tiva e ben bilanciata gli ha permesso 
di battere gli avversari digitali. 
Punteggio -> Primo posto 




Il soggetto 3 ha imparato che 
non conviene superare la 
gente volando. 


SOGGETTO 4 --> Nonostante 
fosse già brillo, il soggetto ha 
dimostrato alcuni lampi di genio 
che lo hanno portato al successo. 
Punteggio -> Primo posto 


Il ORARIO USI: 
BOARO PRIK IEEIRDS 


SOGGETTO 1 ••■> È riuscito a 
rimanere in pista fino alla prima 
curva. A quel punto si è schiantato 
con violenza su un cartellone. 
SOGGETTO 2 —^ Stessa cosa 
SOGGETTO 3 Stessa cosa 
SOGGETTO 4 ■■■■> È partito prima 
del via e si è schiantato contro le 
tre vetture schierate davanti a lui. 

Dopo una breve discussione i sog¬ 
getti avevano deciso di estromet¬ 
tere Grand Prix Legend. Dopo 
qualche birra, le cavie hanno 
cominciato a sfidarsi per vedere 
chi avrebbe creato l’incidente più 
spettacolare. Il gioco aveva acqui¬ 
stato un grande fascino. Per non 
escludere definitivamente questo 
gioco, i quattro Imbecilli hanno 
deciso di assegnare dei punteggi 
arbitrari per giudicare i loro disa¬ 
stri virtuali. Solo in seguito si sono 
resi conto che dò avrebbe alterato 
i risultati finali del test. 

menai 

Per riuscire a sperimentare tutti 
gli effetti dell’alcool su una per¬ 
sona, abbiamo obbligato i nostri 
redattori a raggiungere diversi 
stili di sbronza. 

SOGGETTO 1 ■■■•> Utilizza il 
classico stile da festa di Capo¬ 
danno, concentrandosi su atcoo- 
licl poco forti, ma in grandi quan¬ 
tità. A mezzanotte ha Iniziato a 
cercare una bottiglia di spu¬ 
mante, ma è rimasto profonda¬ 
mente deluso. 

SOGGETTO 2 ••••> Ha corniti- 



Durante la sessione di Guida alcooliz- 
zata, i soggetti del test erano In grado di 
schiantarsi appena superavano i 2 kmh, 
mandando in frantumi tutte le macchine 
digitali che guidavano. Fortunatamente 
siamo riusciti a dimostrare che guidare 
ubriachi i da veri scemi. 


Le cose che sembrano possibili quando 
si guida ubriachi e In realtà non lo 
sono! 


SALTARE GU OSTACOLI ~)Ognl sfida a 
Need forSpeed III si è conclusa con 


ture si muovono su quattro ruote) ed 
esplosioni spettacolari. 

FARETE QUALSIASI COSA CHE AVETE 
VISTO FARE IH “HAZZARD* ~)Molte 
cose viste nella celebre serie televisiva 
sono state tentate dalle nostre cavie, ma 
l’unica cosa riuscita con successo è 
stato l’urlo "Yeeeaahhh!" 

USARE LE STRADE A SENSO UNICO 
COME SCORCIATOIA ~) Durante la 
prova di Oriver’s Education ’pp, l'Istrut¬ 
tore di guida della Sierra ha gridato delle 
parolacce irripetibili al soggetto 3 che 
cercava di eseguire questa manovra. Per 
porre fine atle lamentele, la cavia si i 
schiantata contro un'auto della polizia. 
BERE AL VOLANTE Nonostante II 
soggetto 4 affermi II contrario, tenere 
una birra in mano durante tutta la gara 
di NFS III non ha migliorato le sue pre- 

CONVINCEREI VIGILI-) Niente da fare, 
il soggetto continuava a parlare, ma gii 
agenti di NFS III non ne vollero sapere. 
IMPRESSIONARE I COMPAGNI DI 
CELLA -)ll risultato logico dell’ultimo 


Le cose che possono sembrare possi¬ 
bili quando si beve, ma In realti non lo 


~) Raccontare delle barzellette 
raffinate 

-> Sembrare sobrio 

--) Ballare mantenendo un aspetto 

-) Fare colpo sulle ragazze ruttando 
tutto l’alfabeto 
~) Vincere a biliardo 
-> Dare una mancia giusta a un 

—> Dire la parola “linoleum” 


Le cose che non si possono dire a un 
vigile quando si * accusati di guidare 
ubriachi) 


-•) Non avresti una birra, capo? 

Tutto andri bene purché lei non 
guardi nel bagagliaio 

-> Lei non era un membro del “Viilage 
People?” 

-) Ma ci si aspettava che questa car¬ 
retta poteva raggiungere i 210 Kmh? 

-> Se crede che io sia ubriaco adesso, 
doveva vedermi ieri notte in auto- 
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to bevendo solo liquori al 
! malto, poi è passato alle birre e 
alle bottigliette di Whiskey 

SOGGETTO 3 Inizialmente 
astemio, è stato scelto per 
vedere gli effetti dell’alcool su 
una persona non abituata. 
SOGGETTO 4 -> Aveva già 
bevuto all’inizio del test, per non 
falsare I risultati, abbiamo 
j deciso di fargli bere di tutto di 
j più (non che la cosa gli dispia- 
\ cesse, comunque). Dopo la 
! prima ora di esperimento si è 
; avventato su qualsiasi cosa 
liquida si trovasse in 
ufficio. 


II PRIMO UST: 

ORim’S EOUCAWH ’03 

Logicamente nessuna delle cavie è 
riuscita a superare l'esame di 
guida nello stato in cui si trovava. 
Per questa ragione abbiamo 
deciso di 
“Free Driving”. I 4 
hanno potuto guidare 
liberamente, spargendo 
il panico in città. 

SOGGETTO 1 ■-> Prece¬ 
dentemente attento e dili¬ 
gente, ha dichiarato: 
ricordo più a chi devo dare prece¬ 
denza agli incroci". A questo 
punto ha imboccato una corsia 
preferenziale contromano e si è 
schiantato contro un’ambulanza. 
Punteggio -> Bocciato 
SOGGETTO 2 -4 Ha mantenuto 
una velocità costante di 160 Kmh 
anche nel parcheggio della scuola 
guida. Arrivato in autostrada, il 
soggetto numero due è volato giù 
da una sopraelevata e si è schian¬ 
tato su un gruppo di mac¬ 
hine parcheggiate lì. 
Punteggio -4 Bocciato 
SOGGETTO 3 -> 

La scia di morte e 
distruzione che si è 
lasciato alle spalle 
questo elemento è dav- 
difficile da descri- 


Al soggetto 3 ci 
sono voluti 35 
inuti per capire che 
funzio¬ 
nava con RalabowSìx. 


vere. Dopo aver sparso il panico 
nel giardino della scuola, il gioco 
si è bloccato per un errore di 
programmazione. 

SOGGETTO 4 -4 Molto ubriaco 
e motto incazzato. Appena iniziato 
Il gioco, si è subito messo alla 
ricerca di una macchina della poli¬ 
zia contro cui schiantarsi. 
Punteggio -4 Bocciato e incrimi¬ 
nato. 

Il Sismo USI: 
miRurno 

SOGGETTO 1 ~-> È riuscito a 
rimanere in pista per 36 secondi. 
Poi, dopo essersi cappottato sei 
volte, si è schiantato contro un 


insilimi 

Dopo aver bevuto per il resto della 
serata, i soggetti furono in grado 
di riunirsi per il test alcoolico 
finale. 
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Altre conclusioni sparse: Stefano è un criminale, Sergio diventa piti sveglio e Luca fa prof 



I bimbi delta prima B hanno fatto una gita che non sì dimenti¬ 
cheranno tanto facilmente 


I 


1 

=j 


Punteggio -> Ottavo posto (squa¬ 
lificato). 

Costo di riparazione 

£. 140.000.000 
SOGGETTO £ ■■-> In soli 27 
secondi di gioco, il soggetto ha 
annientato entrambe le fiancate 
della vettura e ha disintegrato il 
motore. 

Punteggio -•■> Ottavo posto (squa¬ 
lificato e malridotto) 

Costo di riparazione 

£. 140.000.000 

SOGGETTO 3 Dopo aver cau¬ 
sato dei danni irreparabili alla sua 
Viper è svanito definitivamente nel 
lago. 

Punteggio • Ottavo posto (squa¬ 
lificato) 

Costo di riparazione -•> 

£. 140.000.000 

SOGGETTO 4 Si è ribaltato 
ed è rotolato giù da un precipizio 
ancora prima di riuscire a superare 
la linea di partenza. 

Punteggio -■> Ottavo posto (squa¬ 
lificato) 

Costo di riparazione > 


11 noia usi. 

HFFD FORMIO IH 


messo di arrivare spesso al primo 
posto. 

SOGGETTO 3 -4 I terribili effetti 
dell'alcool su questo soggetto 
hanno peggiorato la sua capacità 
di guida in ogni senso. 
SOGGETTO 4 Dopo che l’ap- 
parecchietto per il test alcoolico 
ha segnato il valore di .17, il sog¬ 
getto 4 è cominciato a diventare 
pericoloso. Dopo una collisione 
frontale con delle utilitarie e un 
autobus della scuola, il soggetto è 
stato considerato definitivamente 
inadatto alla guida. 

IH CBMUSWm 

I risultati del test hanno provato 
senza alcun dubbio che l’alcool è 
decisamente da evitare prima di 
mettersi alla guida, perfino nei 
giochi. Ora sappiamo con certezza 
che solo dei veri idioti potrebbero 
mettersi al volante ubriachi. La 
prossima volta che esagerate con 
l’alcool, fatevi accompagnare a 
casa o prendete un taxi, altrimenti 
non sarete più degni di leggere 
questa rivista. 


I soggetti decisero che, competere 
contro il computer, non sarebbe 
stato divertente, pertanto si concen¬ 
trarono sull'idea di sfidarsi a 
vicenda. Sfortunatamente anche la 
persona che teneva i punteggi aveva 
la mente offuscata dall’alcool. 

SOGGETTO 1 Il nuovo stile di 
corsa aggressivo ha dato dei 
buoni risultati. Anche la tattica di 
insultare le madri dei propri avver¬ 
sari si è dimostrata valida. 
SOGGETTO 2 —} La sua guida 
ondeggiante gli ha causato molte 
perdite di tempo. In ogni caso, la 
decisione di superare gli avversari 
solo saltandogli sopra e gli ha per- 


Il RIFORMI i 

cm 

SOGGETTO 1 -> Ha telefonato 
alla sua fidanzata ed è tornato a 
casa in grande stile. 

SOGGETTO £ -> Ha chiamato 
un taxi ed è rientrato a casa pieno 
di pulci (che deve aver preso sul 
taxi, perché qui non ce ne sono), 
SOGGETTO 3 -4 Ha dormito per 
terra fino al mattino seguente. 
SOGGETTO 4 •■■■> Per niente 
stanco, ha chiamato altri redattori 
e insieme si sono recati a Monte¬ 
carlo per giocare al casinò. _ 
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Questa unità volante con pedali usa 
il Microsoft™ Direct X 5 API per 
supportare la tecnologia Force FeedBack 
per PC dotati di Sistema Operativo 
Windows®95/98. Il volante tipo 
FI possiede regolazione dell'altezza 
e dell’angolazione del piantone. 
Può essere posto sopra un tavolo, 
agganciato al bordo dello stesso e posto 
sotto le cosce. L'effetto Force FeedBack 
è regolabile in due modi diversi 
per meglio adattarsi al tipo di game. 


Questo controller è l’ultimo joystick 
progettato da InterAct. La mano si 
appoggia in modo naturale per 
il massimo controllo dell’azione. 
6 tasti Fìre offrono tutta la potenza di 
fuoco se necessaria. Il controllo degli 
assi permette la migliore regolazione 
della precisione, il controllo del gas 
è assolutamente corretto. 


y apl Batstog ffitestl 

Il volante con pedali che spopola in tutto 
il mondo. 300° di rotazione del volante, 
regolazione della sensibilità della 
sterzata, regolazione del piantone 
in altezza e angolazione, 8 tasti fuoco, 
visore a 8 direzioni, reallocazione 
delle funzioni. Può essere utilizzato 
anche sotto le cosce per la massima 
facilità d’uso. 




JoyPad per PC con Sistema Operativo 
Windows® 95/98 progettato per non 
affaticare le mani e le dita. Sei tasti 
Fire per un controllo eccezionale. 

Due tasti Extra per funzioni speciali. 
Pad direzionale angolato 
per un utilizzo rilassato del pollice. I 
Ergonomia del progetto. 


Without 



they’re just games 


Recoton Italia Srl, Divisione Consumer Arcona • Via F. Lippi, 19, - Tel.02.2367595 - Fax 02.2665153 
































iella feto è particolarmente sofferta, perché nella bottiglia 



Chi è stato quel folle che ha 
deciso di far assemblare un i 


(oltretutto spendendo almeno 
due milioni), con l'idea di affib¬ 
biarlo alla redazione di PCUltra 
per trasformarlo in una mac¬ 
china da gioco funzionante?!? 
Beh, ormai il danno è fatto e,y 
nonostante i nostri ripetuti ten¬ 
tativi di fermarli, tre volontari si 
sono chiusi In sala conferenze 
per portare a termine questa dif¬ 
ficile missione... 

Parecchie ore dopo, i nostri eroi 
sono riemersi con delle occhiaie ) 
spaventose. Sfortunatamente 
non si erano amputati nessun 
dito e il cervello funzionava pro¬ 
prio come prima (cioè molto 
male). Inoltre, il PC non aveva 
fili vaganti o schede inserite a 1 
forza e, incredibile ma vero, FUN¬ 
ZIONAVA! È giunto il momento di 
fare chiarezza su quello che è 
successo, dobbiamo sapere IgCC 














[finamente i giochi per 
PC richiedono configu¬ 
razioni hardware sem¬ 
pre più potenti. Ogni 
sei mesi, noi poveri 
proprietari di computer si: 


di denaro per far girare nel miglior 
modo possibile l’ultimo sparatutto 
in soggettiva uscito sul mercato. Per 
questa ragione, alcuni coraggiosi 
membri della redazione di PCUltra 
hanno deciso di provare l'impossi¬ 
bile: creare una macchina da sogno 
partendo da zero, assemblando ogni 
singolo pezzo. 

Il nostro scopo in questa missione 
non era quello di risparmiare per 
costruire un PC (il latto che la carta 
di credito del nostro direttore non 
superi le 200.000 Lire come spesa 
massima è ininfluente), ma piutto¬ 
sto quello di mostrarvi come si met¬ 
tono insieme i pezzi di questo puzzle 
elettronico. Durante questo viaggio 
vi daremo un po’ di consìgli su come 
ottenere il meglio, quindi prendete 
appunti. La macchina da gioco defi¬ 
nitiva sta per vedere la luce! 



DA CONSIDERARE -J L’alimenta¬ 
zione è importante. I nuovi PC 
possono avere un’alimentazione a 
250 Watt (0 anche a 300). Altri 
elementi fondamentali sono la 
dimensione (minitower, midtower 
ofulltower) e la dimensione della 
scheda madre (AT e ATX sono le 
due possibilità, per quanto 
riguarda la “motherboard”... 
basta dare un’occhiata alia confe¬ 
zione per capire di che scheda 
madre si tratti) 

CONSIDERAZIONI DA FARE —> 

AT, ATX, midtower, minitower 

LA NOSTRA SCELTA 4 Midtower 
ATX 250 Watt 

PERCHÉ -4 La maggior parte 
delle nuove schede sono ATX (non 
c’è voluto molto a decidere, 
quindi). Per quanto riguarda le 
dimensioni, abbiamo optato per 
una midtower (un po’ più grande 
della minitower) che offre mag¬ 
giore spazio per eventuali aggior¬ 
namenti futuri. Non dimenticate 
mai di considerare che presto 
dovrete cambiare qualche pezzo 
del vostro PC 
COSTO *4 £. 95.000 


LA SCHEDA MADRE 


DA CONSIDERARE -4 La dimen¬ 
sione (AT 0 ATX), il numero e la 
varietà di slot (ISA, PCI e AGP) sono 
i fattori più importanti da valutare. Il 
chipset è cruciale (l’Intel BX 440 è 
la scelta del momento) proprio 
come il BIOS 01 sistema operativo 
che gestisce le funzioni principali 
delia vostra scheda madre). Anche 
la velocità del BUS (che può essere 
di 66MHZ 0100 MHZ) è molto 
importante, visto che influenza 
pesantemente le prestazioni gene¬ 
rali del vostro PC. 

Chiaramente cercate di prendere 
una scheda che funzioni a ìoo 
MHz. Calcolate anche il numero di 
slot per la RAM che propone la 
scheda madre (ne deve avere 
almeno 4). La vostra decisione 
principale, comunque, riguarda il 
tipo di slot per il processore. Ce ne 
sono essenzialmente due tipi, con 
un terzo che sta guadagnando 
rapidamente popolarità: 

1) SLOT 1- Quello per i Pentium II 
e i Pentium Ili della Intel, 
z) SOCKET 7- Il sistema dai pro¬ 
cessori AMD K6-2. 

3) SOCKET 370 - Il nuovissimo for¬ 
mato progettato dalla Intel per i 
chip Celeron. Costa poco e pro¬ 
durlo si rivela sicuramente la 
scelta più economica. 
CONSIDERAZIONI DA FARE <4 II 
formato dello slot per il CPU, la 
velocità di bus e le schede aggiun¬ 
tive (probabilmente 2 ISA, 4 o 5 PCI 
eiAGP) 

LA NOSTRA SCELTA -4 Abit BX6 
v2.o (velocità di bus 100 MHz, Slot 



Foto di gruppo. Notate l’espressione felice della scheda madre che 
non vede l’ora di essere maneggiata dalle nostre sapienti mani. 


1,5 slot PCI) 

PERCHÉ •4 Questa particolare 
scheda Abit offre uh programma 
chiamato Soft Menu che consente 
di utilizzare il setup della scheda 
madre (CMOS) per impostare la 
velocità e il voltaggio del proces¬ 
sore. Questo in pratica vi consente 
di evitare casini con le imposta¬ 
zioni dei jumper sulla scheda (che 
in pratica sono dei piccoli interrut¬ 
tori di ptastica che servono a cam- 

board). inoltre sono presenti tutte 
le caratteristiche più recenti, com¬ 
preso il chipset Intel BX440 e il 
supporto per AGP 
COSTO -4 £. 250.000 

IL PROCESSORE 


ste anche essere interessati all’o- 
verclock (utilizzare la scheda 
madre per potenziare il rendi¬ 
mento del processore) 
CONSIDERAZIONI DA FARE -4 
AMD K6-2, Intel PII, Intel Celeron, 
Intel Pili 

LA NOSTRA SCELTA *4 Intel Cele¬ 
ron PII 400 

PERCHÉ -4 Abbiamo scelto il 
Celeron perché costa molto poco, 
ha ottime prestazioni e resiste 
perfettamente agli overdock. 
Alcuni test hanno dimostrato che 
è possibile far funzionare un Cele¬ 
ron 366Mhz alla incredibile velo¬ 
cità di sooMhz senza troppo surri¬ 
scaldamento. Noi ci accontente¬ 
remo di overclockare il nostro da 
400MHz a 500MHz 
COSTO —$■ £• 300.000 


DA CONSIDERARE *4 11 tipo di 
slot (vedi sopra “scheda madre”), 
ia velocità e il costo. Forse potre- 


IL DISCO RIGIDO 



Lezione ir 2 slot lunghi e neri = ISA, 5 slot bianchi = PCI, 1 mar¬ 
rone = AGP, lo slot nero lungo = processore, 4 slot neri ~ RAM 


DA CONSIDERARE -4 La dimen¬ 
sione e il prezzo. Alcuni titoli (come 
Sin, per esempio) costringono ad 
avere almeno 6GB. Chiaramente più 
è alta la capacità di spazio, mag¬ 
giore sarà il prezzo. Potreste anche 
considerare di prendere un disco 
•CSI è un’interfaccia decisa- 
più rapida (fino a 80MB al 
lo), ma anche molto più ann¬ 
essa. Inoltre richiede necessaria- 
nente l’acquisto di un controller 
SCSI (al prezzo dì circa £ 300.000). 
Calcolate anche che i dischi rigidi 
SCSI sono notevolmente più cari di 
quelli EIDE (Erhanced IDE), con 
prezzi che superano anche il 
milione di lire per quelli più 
capienti. A meno che non siate i figli 
segreti di Bill Gates 0 che siate dei 
veri esperti di PC, vi consigliamo di 
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Lezione 2: Installate proces¬ 
sore e RAM prima di fissare 
la scheda madre nel PC. 


stame decisamente alla larga 
CONSIDERAZIONI DA FARE 4 
Almeno 6 GB (meglio 10 GB), pren¬ 
dere solo marche conosciute (Sea¬ 
gate, Western Digital, Quantum) 

LA NOSTRA SCELTA - 4 10.1GB 
Western Digital Caviar Ultra 
DMA/33 

PERCHÉ 4 L’abbiamo trovato 
scontato sotto le £ 400.000, un 
ottimo prezzo. 

COSTO 4 £. 360.000 (dopo lo 
sconto) 

LA RAM 


DA CONSIDERARE -4 Per noi gio¬ 
catori si tratta dell’elemento più 
importante, e sicuramente quello 
che influenzerà di più te presta¬ 
zioni del nostro PC nei videogio¬ 
chi. Eccone alcune fra le migliori: 

1) TNT - È una scheda 2D/3D con 
un eccellente supporto Direct 3D 
con un numero crescente di giochi 
che supportano OpenGL (Nota: la 
TNT2 è già disponibile sul mer¬ 
cato) 

2) MATROX G200 + VOODOO 2 - 

La G200 è un’eccezionale scheda, 
ma nel settore 3D non regge il con- 


Lezlone 3: Dopo aver fissato il CD-ROM e il disco rigido nel 
case, installate la scheda madre e collegate i cavi. 


DIMM (il nuovo tipo di mei 
168 pin) costano meno dei SI. 
Quindi se avete acquistato una 
motherboard recei 
porto per moduli DIMM, 
gliamo di comprare più memoi 
possibile. Per esempio, potreste 
comprare 32MB di DIMM per 
£. 80.000, mentre 32MB di SIMM 
vi costerebbero £. 130.000. Un 
altro fattore è la velocità. La 
PC100 SDRAM funziona a 100MHz 
di velocità bus (anziché a 66MHz 

CONSIDERAZIONI DA FARE 4 

EDO RAM SIMM peri vecchi 
sistemi 0 PC100 SDRAM per le 
nuove schede madri 

LA NOSTRA SCELTA 4 128MB 
PC100 SDRAM 

PERCHÉ 4 È rapida e sfrutta le 
nuove potenzialità delle schede 
madri a 100MHz 
COSTO 4 £ - 300.000 


fronto con le dirette rivali. Per que¬ 
sto vi consigliamo di affiancarle 
una scheda Voodoo 2 da usare 
solo per i giochi 3D 
3) VOODOO BANSHEE- Un’altra 
scheda integrata 2D\3D, che offre 
ottime prestazioni nei giochi a un 
prezzo più che ragionevole (anche 
se è comunque un po’ meno 
potente della Voodoo 2). Calcolate 
comunque che ormai è disponibile 
la nuova Voodoo 3, per cui se 
volete una scheda 3Dfx questa 
dovrebbe essere la vostra scelta. 
Un altro fattore da esaminare 
riguarda la scelta fra AGP e il PCI. 
L’AGPè più rapido 
CONSIDERAZIONI DA FARE 4 
TNT2 0 una Voodoo 3 3000 
LA NOSTRA SCELTA 4 16MB Dia¬ 
mond Viper 550 AGP (era gratis...) 
PERCHÉ 4 Perché ne abbiamo 
trovata una in ufficio e non è 
affatto male 
COSTO 4 £. 250.000 

IL DRIUÉ CD-ROM 


DA CONSIDERARE 4 La velocità 
è una cosa da considerare, ma 
spesso viene sopravvalutata. 

Al momento la velocità arriva fino 
a 50X. I drive per CD-ROM sono 
disponibili anche in versione SCSI 
(più rapidi e più affidabili), ma il 
loro prezzo è eccessivamente alto. 
Occorre infatti un controller appo¬ 
sito che costa circa 300.000 lire. 
Potreste inoltre considerare la 
possibilità di acquistare un 
masterizzatore in grado di dupli¬ 
care i CD 
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anche molti prodotti scadenti 

LA NOSTRA SCELTA 4 Aureal 
A3D Vortex2.o 

PERCHÉ 4 la Aureal ci ha man¬ 
dato un sacco di schede per i nostri 
test e ce n’era rimasta una in un 
cassetto 

COSTO 4 Circa £. 150.000 se non 
ne trovate una per caso in un cas¬ 
setto 

L£ COSE INDISPENSABILI 


Aggiornare il computer è una deci¬ 
sione molto personale che 
dipende da una serie di fattori 
quali la vostra configurazione 
attuale, quello che desiderate 
poter fare, quello per cui vi serve 
realmente e naturalmente quanti 
soldi potete spendere. Ecco qual¬ 
che consiglio su come rendere 
attuale il vostro PC 



Lezione 4: La maggior parte dei contenitori vengono distribuiti con una serie di adattatori per tutti 
i tipi di schede madri. Scegliete quello che si addice meglio alla vostra e fissatelo con delie viti. 


DA CONSIDERARE -4 Una buona 
scheda sonora è in grado di miglio¬ 
rare moltissimo un'esperienza di 
gioco. La qualità dipende diretta- 
mente dalla marca della scheda 
audio e dalle casse che utilizzate. 
Come diceva la mia insegnante dì 
inglese: “3D or not 3D”. Se avete 
già gli speaker e volete un effetto 
surround, compratevi una scheda 
che sia in grado di sfruttare questa 
caratteristica 

CONSIDERAZIONI DA FARE 4 La 

linea Sound Blaster della Creative 
è sempre leader dei settore, seb¬ 
bene Aureal e Diamond stiano 
migliorando moltissimo negli 
ultimi mesi. Le schede sonore e gli 
speaker normalmente hanno 
prezzi contenuti, ma esistono 


DA CONSIDERARE 4 Il modem è 
obbligatorio. Prendetevi un 56K 
che supporti i! V.90. Procuratevi 
anche una tastiera decente (pro¬ 
vate i tasti W, A, S e D per Quake) 
e un buon mouse. Gli speaker 
sono un lusso, ma vi conviene tro¬ 
vare un set che includa un 
subwoofer 

CONSIDERAZIONI DA FARE 4 Lo 

US Robotics Sporster 0 il Diamond 
SupraMax v.90, un mouse Logi¬ 
tech 0 Microsoft con due pulsanti 
più rotella, degli speaker Cam¬ 
bridge SoundWorks 0 Yamaha (ne 
occorrono 4 se volete lo stereo 
surround) 

LA NOSTRA SCELTA >4 Speaker 
Sony con subwoofer 
PERCHÉ -4 Anche quelli ti 
abbiamo trovati in ufficio 
COSTO -4 Intorno aile 
£. 150.000 


DI COSA DISPONETE 4 Un P75 - 

166,16 MB RAM, 4/8XCD-ROM, 
scheda grafica 2D, disco rigido da 
1,2 GB, un modem 28.8 
COSAVI CONVIENE FARE 4 Le 
uniche cose che potrete salvare 
del vostro vecchio PC sono il case 
(contenitore), il floppy, il disco 
rigido, la tastiera e il mouse. Un 
Celeron PII a 333MHz ormai costa 
veramente poco e può essere 
potenziato col sistema di over- 
ctock, per arrivare a 400MHz. 
Aggiungere RAM e un HD migliore 
è fondamentale per poter utiliz¬ 
zare le nuove generazioni di pro¬ 
grammi e videogiochi. La vecchia 
motherboard su queste unità non 
offre supporto per i processori a 


TRE IDIOTI E UN PC 


macchine come queste sarebbe 
praticamente impossibile. Noi vi 
consigliamo di buttare vìa tutto e 
di comprarne uno nuovo 
COSTO APPROSSIMATIVO <4 
Dal milione e mezzo ai quattro 
milioni per un PC nuovo 

DI COSA DISPONETE -4 P (I o li) 

200-266,32 MB RAM, 8/16 CD¬ 
ROM, 3-4GB di disco rigido, 
scheda 2D più Voodooi 
COSA VI CONVIENE FARE >4 
Avete due possibilità: comprare 
un PC nuovo, oppure tirarvi su le 
maniche e mettervi sotto. Noi vi 
consigliamo la seconda opzione, 
che è anche la più divertente. 
Controllate la scheda madre per 
capire quale sia la massima capa¬ 
cità di RAM che può contenere. Se 
supporta anche processori più 
potenti, tirate fuori quel vecchio 
233 e ficcateci dentro un Celeron 
400. Prendete almeno 64 MB di 
RAM, un nuovo disco rigido (da 3 
a 4 GB va benissimo) e compratevi 
una nuova scheda 3D (una buona 
scelta sarebbe la Voodoo HI, la 
TNT 2 0 la Savage 4). Ora la vostra 
macchina sarà in grado di farvi 
giocare a praticamente tutti i gio¬ 
chi in commercio (tranne Trespas■ 
ser, ma tanto non esiste un PC in 
grado di riuscirci) 

COSTO APPROSSIMATIVO 4 Un 
milione 

DI COSA DISPONETE 4 PII 300 - 

450,64 MB di RAM, un CD-ROM 
32X, da 6 a 8 GB di disco rigido, 
una scheda TNT o una buona 
scheda 2D con una Voodoo2. 
COSAVI CONVIENE FARE 4 
Aggiungere RAM è sempre una 
buona cosa. Anche cambiare 
scheda 3D. Con una TNT2 0 Voo¬ 
doo 3, migliorerete moltissimo le 
prestazioni del vostro amato PC. 
Fra un anno circa quel processore 
comincerà a essere un po’ vec¬ 
chiotto (i 700MHz non tarderanno 
ad arrivare). Quindi mettete da 
parte questo servizio di PCUltra 
per quando vi servirà 
DI COSA DISPONETE 4 Pili 500, 
128MB di RAM, CD-ROM 40X, 10 
GB di disco rigido, Quantum Obsi- 
dium x-24 dual Voodoo 2 e un 
monitor placcato oro 
COSAVI CONVIENE FARE 4)1 
vostro computer è una bomba, 
quindi investite il vostro denaro in 
azioni di borsa 
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IL 20 LUGLI© IN TUTTE LE EDICOLE IL NUMERO 8 A '"L-A • ■ITTp "k 

CON UNA SEZIONE HARDWARE PIÙ RICCA E ( —j~r ffJ / / ^ l ) 
ANCORA NUOVI SEGRETI DA SCOPRIRE! \-J J>J —X-/-I —</ 



La soluzione 
delle sfide» 
più una nuova 
subito pronta! 


Impariamo 

LOTUS WORD PRO 

dal pacchetto 
“SmartSuite ‘97” 


Tutto sulle 


Colleghiamo 

2PC 

senza essere in 
Rete 


Le BANCHE 

sono finalmente 
on-line 


Pianifichiamo 
le nostre finanze 


con I 

MONEY'99 


Quando la 

STAMPANTE 

dà dei problemi 



Wf 


n ’jwwmni r : 
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PCUItra - La rivista preferita dai membri dell 
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QUAKE 


Control 


Total 

I Sono uscite un mucchio di nuove periferiche per gli sparatutto! 

"i 1 in soggettiva. Al secchio mouse e tastiera? Beh, non ancora. 


n : 

p 


n uno sparatutto in soggettiva è fondamentale avere un per¬ 
fetto controllo del proprio personaggio. Qui a PCU siamo 
seguaci della filosofia mouse/tastiera, ma il mercato offre 
anche soluzioni alternative. Nel tentativo di raggiungere la 
perfezione in Quake, abbiamo deciso di fare alcune prove. 
Ecco cosa abbiamo scoperto. 


SPACGTGC 
SPACEORB 360 

Prima di correre, imparate a cs 
minare 


PREZZO-» L. 12< 


Che lo amiate o no, SpaceOrb è il 
più famoso tra i controller per spara¬ 
tutto 3D. Nonostante sia uscito da 
un bel po’ di tempo, è l’unico che è 
stato in grado di sopravvivere e di 
guadagnarsi un folto seguito. In pra¬ 
tica questo controller è composto da 
due elementi: una specie di palla 
fl'Orb, appunto) e un semplice 
gamepad. In teoria questo Orb 
dovrebbe rappresentare la vostra 
testa. Potete spostarla verso l'alto o 
verso il basso, o farla ruotare a 
destra e a sinistra. Spingendo la 
sfera di lato, otterrete un perfetto 
strafe. In poche parole, questo 
aggeggio è in grado di compiere 
tutti i movimenti che solitamente 
sono affidati al vostro mouse. 

La parte destra del controller è com¬ 
posta da sei bottoni ben posizionati. 
Due sono a portata di indice, mentre 
gli altri quattro possono essere rag¬ 
giunti con il pollice. Avrete bisogno 
di molto tempo per abituarvi a que¬ 
sto tipo di controllo e per ottenere 
risultati accettabili dovranno pas¬ 
sare almeno 20 ore di 


gioco. In ogni caso, a nostro parere, 
non sarete mai in grado di eseguire 
manovre complesse con la stessa 
facilità del metodo classico. Siamo 
andati in giro per ore, per le arene di 
Quake II come dei perfetti idioti 
ubriachi (cosa che in effetti 
siamo...), prima di fare qualche pro¬ 
gresso. Pensare che la palla sia la 
vostra testa non vi sarà molto di 
aiuto. Per titoli come ledi Knight, 
Battlezone 0 HalfLife, i sei bottoni 
non sono sufficienti, anche se lo 
sono, invece, per Quake II. Come per 
la maggior parte dei controller di 
questo tipo, non è garantita la piena 
compatibilità, ma bisogna dire che 
la SpaceTec continua a estendere il 
supporto per i nuovi prodotti. 
Insomma, questo SpaceOrb 360 è il 
“prima prova, poi compra” 



> Confortevole 

—> Ottimo supporto per i nuovi titoli 
—» Completamente programmabile 


-4 Movimenti limitati 
-4 Difficile abituarsi 
y Numero di bottoni insufficiente ■ 



MAD CATZ 
PANTH6R XL 

Giocare con una palla e un bastone 
non è mal stato cosi comodo 


Come sospettavamo, il 
miglior controller per spa¬ 
ratutto in soggettiva (a 
parte la combinazione 
mouse/tastiera) è il più 
semplice. Il PantherXL è 
composto da un joystick e una 
trackball posizionati su una grossa 
base in plastica. È costruito molto 
bene ed è estremamente funzionale. 
Si usa lo stick per muoversi e la 
trackball per mirare. Inoltre, è vera¬ 
mente molto semplice da utilizzare e 
vi abituerete in pochissimo tempo. 
Nella maggior parte degli spara¬ 
tutto, la trackball si muove in 
maniera proporzionale: se la ruotate 
di 90 gradi, il vostro personaggio si 
girerà esattamente di 90 gradi. 

Dopo un paio di ore passate a sma- 
nettare, riuscirete a compiere qual¬ 
siasi azione in modo precìso e istin¬ 
tivo. Le azioni principali possono 
essere eseguite tramite ì sette bot¬ 
toni disponibili (5 intorno alla track¬ 
ball, 2 sull'impugnatura) e i due 
interruttori a quattro vie dello stick. 

È prevista anche una rotella per il 
controllo della velocità che potrete 
facilmente azionare con il vostro 
pollice. Invece, il Panther non risulta 
molto efficace nelle simulazioni di 
volo, visto che manca un buon con¬ 
trollo per il timone. Per altri titoli 
questo joystick è assolutamente 
fantastico. 

Per esempio, in MechWorrìor 
potrete far ruotare il torso del vostro 
Mech usando la rotella, mentre con¬ 
trollate la direzione usando il Joy¬ 
stick. A parte le dimensioni decisa¬ 
mente esagerate (è difficile da met¬ 
tere vicino a una tastiera), il Panther 
XL è sicuramente la migliore alterna¬ 
tiva alla combinazione 
mouse/tastiera. 



@OK- 


»e 


■4 Trackball utile solo per gli spara- 


MICROSOFT ZULU 


Questo nuovo controller per sparatutto 
in soggettiva prodotto dall’Impero del 
Male è basato sul design del famosls- 


semplice gamepad, ma se lo osservate 


que. Anche se l’idea sembra a dir poco 
geniale. Quando abbiamo messo le 
mani sul prototipo, abbiamo riscon¬ 
trato alcuni problemi che pare non ver¬ 
ranno risotti nella versione finale. Il 


troppo largo e per questo motivo i 
cambi di direzione sono piuttosto diffi¬ 
cili da effettuare. Inoltre, il controllo 
per la mira non è proporzionale e 


velocemente. 

Comunque, visto che questo controller 
è fatto dalla Microsoft, è ancora possi¬ 
bile che Mr. Lucif... ehm... Gates 
decida di risolvere le pecche più evi- 


































































THRUSTMASTER 
FRAG MASTER 

Questo pezzo di plastica ì ottimo 
per schiacciare te blatte. 


| BUWDlt-» Niente 

Mettiamola cosi: il Ftag Master è il 
più grosso errore commesso dalla 
Thrustmaster in tutta la sua esi¬ 
stenza. Stranamente, è leggero, fra¬ 
gile e obbliga il giocatore a usare 
entrambe le mani. Per questo 
motivo vi conviene assegnare ai 
dieci bottoni disponibili tutte le fun¬ 
zioni che pensate vi possano ser¬ 
vire. La maniglia principale può 
essere mossa in tutte le direzioni, 
ruotata a destra e sinistra o spostata 
in avanti o indietro. L’idea è quella 
di simulare realisticamente il movi¬ 
mento di un personaggio in uno 
sparatutto in soggettiva. Ruotando 
la maniglia girerete su voi stessi e 
spostandola in avanti o indietro, 
guarderete in alto e in basso. 
Sfortunatamente, è impossibile riu¬ 
scire a eseguire con precisione una 
qualunque di queste azioni. La leva 
principale è scomoda da usare e se 
non sarete precisi al 100%, il vostro 
personaggio farà esattamente il 
contrario di quello che volete voi. 
Provate a camminare sul bordo di 
un edificio e poi a guardare in alto 
come in HalfUfe. Probabilmente 
finirete di sotto senza neanche 


accorgervene. Abbiamo trascorso 
alcune ore a giocare con questo Frag 
Master e non abbiamo ottenuto nes¬ 
sun risultato accettabile. Inoltre, il 
supporto per i giochi futuri sembra 
molto scarso. Al momento di andare 
in stampa, Pupdate più recente (sul 
sito fragmaster.com) risale al i° 
dicembre 1998. Sinceramente non 
riusciamo a trovare nessun 
aspetto che possa salvare questa 
periferica dalla giusta esecuzione 
finale. 


PUNTEGGIO 



-> Scomodo da usare 
-4 Macchinoso nei movimenti 
—> Supporto insufficiente 


3M PRECISE 
MOUSING SURFACE 


| buwoce-4 ni 


Immaginate questa situazione: 
siete nel mezzo di un combatti¬ 
mento a Trìbes e dovete difendere 
un punto strategico molto impor¬ 
tante, ma la vostra armatura leg¬ 
gera è irrimediabilmente danneg¬ 
giata. Avete appena visto due com¬ 
pagni di squadra saltare in aria 
davanti ai vostri occhi, colpiti da un 
mortaio nemico. In pratica dovrete 
mettere KO due soldati avversari. 


uno del quali è equipaggiato 
un'armatura decisamente 
pesante... Fortunatamente il tipo 
in questione è pronto a schiat¬ 
tare e un colpo di Disc ben piaz¬ 
zato dovrebbe bastare per farlo 
fuori e risolvere in questo modo 
buona parte del problema. In 
fondo voi siete i migliori. Il 
vostro piano riesce alla perfe¬ 
zione e grazie a un salto con il 
jetpack siete esattamente sopra 
testa del due avversari, pronti per 
far fuoco. Vi girate verso i nemici 
per sparare e... Uh? Non succede 
, niente! Scuotete il vostro mouse e 
cercate di girarvi verso l'obiettivo... 
Grr! Niente da fare! Ma che diavolo 
succede? Oh, non preoccupatevi, 
siete morti. Dopo aver scaraventato 
il CD del gioco contro il cane, preso 
a calci la scrivania e imprecato in 
aramaico antico, guardate il vostro 
piccolo e indifeso mouse. Sotto di 
lui, sul mousepad, notate un minu¬ 
scolo e innocuo granello di polvere, 
esattamente dove doveva andare la 
pallina del mouse. Ecco il motivo 
della vostra disfatta... E adesso che 
fate? Vi mettete a pulire di nuovo il 
mouse? Lucidate il mousepad con il 
solvente per l’argenteria? No, 
lasciate perdere. Piuttosto andate a 
comprare un 3M Precise Mousing 
Surface. In tutti gli sparatutto in 
soggettiva la capacità di girarsi in 
una frazione di secondo muovendo 
il mouse può essere la differenza 
tra una vittoria e una sconfitta. 
Avere il pad pulito è assolutamente 
fondamentale per essere sicuri che 
un piccolo granello di polvere non 
vi sbarri la strada verso la gloria. La 
superficie del 3M Mousing Surface 
è studiata in modo tale da cancel¬ 
lare tutti i problemi derivanti da 
polvere e sporcizia. Il pad infatti 
non è piatto, ma presenta tutta una 
serie di piccoli avvallamenti e picchi 
che creano una sorta di “magaz¬ 
zino” per la polvere. La palla del 
mouse si muoverà sui picchi, 
quindi il suo funzionamento non 



verrà disturbato 
da agenti esterni. Sem¬ 
plice e geniale. Se siete stanchi di 
pulire in continuazione il mouse e il 
pad, allora il PMS è la scelta 
migliore. Anche se non esclude del 
tutto la necessità di una pulizia 
periodica, il nuovo prodotto della 
3M farà sembrare il vostro vecchio 
topo da scrivania un pompatissimo 
super-sorcio! Avrete bisogno di 
alcuni minuti per abituarvi alla 
superficie sconnessa del pad, ma 
dopo non ne potrete più fare a 
meno. 

Il prezzo del 3M Precise Mousing 
Surface è leggermente alto per 
essere un semplice mousepad, ma 
se siete dei veri giocatori di spara¬ 
tutto in soggettiva non potete 
assolutamente farne a 



—> Precìso ed efficace 
-4 Elimina ogni perdita di trazione 
possibile 

—> Prezzo alto per un mousepad 
-4 Richiede alcuni minuti per 
abituarsi 

-4 Pamela Anderson non ha più le 
tette di una volta... 















































VOODOO 


I La Vo odoo 3 è finalmente arrivatal i 
1 Valeva la pena aspettare tanto? [ 


on è passato molto tempo dall’uscita della Voodoo 2, ma sem- 

N bra che siano trascorsi secoli dall'annuncio della Voodoo 3. Tutti 
noi attendevamo con ansia questa nuova scheda 3D. I passi da 
gigante fatti dalla concorrenza (leggasi 'Nvidia) e il perfetto lan¬ 
cio pubblicitario ci avevano fatto riporre grandi speranze in que¬ 
sto nuovo prodotto della 3Dfx. Ma ora che la Voodoo 3 è disponibile nei 
negozi di tutto il mondo, la domanda che ci poniamo è “siamo stati fregati?". 

I FATTI 

La 3Dfx ha preparato tre schede differenti basate sul nuovo chip Voodoo 3: la 


2000, la 3000 e la più potente, la 3500. Questa varietà di offerte dovrebbe 
soddisfare sia i produttori di PC OEM sia i maniaci degli sparatutto 3-D che 
vogliono sempre il meglio per te loro partite. La 2000 e la 3000 sono già 
disponibili, mentre la 3500 dovrebbe arrivare nei negozi in questi giorni. La 
novità è che tutte le schede saranno in grado di gestire anche la grafica bidi¬ 
mensionale, superando la fase ”3D'on!y” che aveva caratterizzato le prece¬ 
denti offerte della 3Dfx. Al momento abbiamo potuto provare solo le prime 
due versioni, ma non appena riceveremo la 3500, vi forniremo un’analisi 
approfondita e completa. 


LA SCHEDA 

VOODOO 3 2000 

VOODOO 3 3000 

cose 

Una soluzione semplice ed economica, anche 
se non è veloce come le sorelle 3000 e 3500 

Il perfetto compromesso tra prezzo e 
prestazioni 

IL PREZZO 

L. 299.000 


L. 499,000 

LE SPECIFICHE 

6 milioni di poligoni triangolari al secondo 

RII rate di 286 MegaTexel al sec 

Velocità di clock a 143MHz 

RAMDAC a 300MHz 

7 milioni di di poligoni triangolari al sec 

Fili rate di 333 MegaTexel al sec 

Velocità di clock a 166MHz 

100 billioni di operazioni al secondo 

RAMDAC a 350MHz 

LA MEMORIA 

16MB di SDRAM 


16MB di SDRAM 

GLI SLOT5 

PCI e AGP 


Solo AGP 



COME GIRERÀ SUL MIO PENTIUM II 233? 

1 PREGI 

Il chip Voodoo 3 è CPU-dipendente, per cui sui sistemi di fascia bassa 
non noterete un grosso aumento di prestazioni rispetto alle schede 
attuali 

LA VELOCITÀ 

In questo momento queste due schede offrono i migliori frame-rate sul 
mercato (questo significa che sono anche più veloci delle TNT). Non 
sono altrettanto veloci quanto due Voodoo 2 in SLI e non offrono grandi 

COME GIRERÀ SUL MIO PIU 500MHZ 
(VIZIATI)? 

miglioramenti nella qualità delle immagini, ma se cercate un buon rap¬ 
porto prezzo/prestazioni, allora la Voodoo 3 è la scelta giusta 

Più veloce è il processore, migliori saranno le prestazioni della vostra V3... 

Ottime. La Voodoo 3 supporta risoluzioni fino a 2046x1536 pixel 
sotto Windows 98, sempre se avete un monitor adatto 




IL MONDO DEGLI APPASSIONATI PER PC SI 
DIVIDE IN DUE GRANDI CATEGORIE: I PRECISI 
CON UN RISPETTO REVERENZIALE PER IL COM¬ 
PUTER E I CASINARI CHE NON ASPETTANO 
ALTRO CHE FRAGGARE QUALCUNO A QUAKE II. 
ECCO UN BREVE SPACCATO DI ENTRAMBE LE 
TI POLOGIE CHE VI Al UTERÀ A CAPI REA QUALE 
CATEGORIA APPARTENETE. 



Il Preciso apre la confezione facendo attenzione a II Casinaro strappa la confezione con i denti e butta 
separare le istruzioni, il CD d'installazione e la scheda via tutto ciò che non ha la forma di una scheda 3D. 
3D da tutte quelle cose che invece vanno eliminate. Che gran pirtone! 














































I DRIVER 

Voodoo 3 rappresenta lo sviluppo finale di un progetto nato ormai 
tre anni fa. Per questo motivo i driver sono estrèmamente affidabili e 
continueranno a migliorare 

IL SUPPORTO 

potrete giocare con qualsiasi titolo esistente senza nessun pro¬ 
blema- I nuovi titoli sfrutteranno le nuove potenzialità del chip Voo¬ 
doo 3 e di conseguenza le prestazioni miglioreranno 


I DIFETTI 


memoria per le texture 

Sia la 2000 che la 3000 possono visualizzare texture con una risolu¬ 
zione massima di 256x256. Anche se attualmente questo non rappre¬ 
senta un grosso problema, presto avrete bisogno di prestazioni più 
elevate in questo settore. Quando i giochi (Unreal Tournamente 
Quake III ) cominceranno a usare texture più grandi, la qualità delle 
immagini sarà nettamente inferiore rispetto a schede come la TNT 2 
(che supporta texture fino a 2056x2056) 0 la Savage 4 

COLORI 

La massima profondità cromatica di entrambe le schede è i6bit. Di 
conseguenza, quando i giochi cominceranno a usare colori a 32 bit (e 
molti già lo fanno...), la resa grafica sarà decisamente inferiore a 
quella delle schede concorrenti 


ragione per cambiare la vostra 
vecchia scheda è se non siete sod¬ 
disfatti dalle resa del 2D. In caso 
contrario, allora farete meglio a 
prendervi un’altra Voodoo, che vi 
darà il salto di qualità che stavate 
aspettando 

VOODOO 2 SLI VS VOODOO 3 

Se siete felici con la vostra scheda 
2D, non cambiate configurazione. 

Due Vooodoo 2 in SLI sono più 
veloci sia della Voodoo 3 2000 che 
della 3000 

RIVA TNT VS VOODOO 3 
Voodoo 3 2000 

Le prestazioni 3-D sono indubbiamente superiori, ma questo non 
basta a giustificare l’acquisto. L’unico motivo valido per comprare la 
scheda della 3Dfx potrebbe essere il supporto per I titoli nati per 
Glide che non girano sulla vostra TNT 

Voodoo 3 3000 

Prestazioni decisamente superiori, ma a un prezzo abbastanza ele¬ 
vato. Sicuramente in questo caso il miglior rapporto prezzo/presta¬ 
zioni lo offre la 2000 


I FILL-RATG 


I valori di Fili Rate delle schede 3Dfx 

VOODOO3 - 3500 366Mtexet/s 
VOOBOO3-3000 333Mtexet/s 
VOOOOO3-1000 aUMtexet/s 
VOODOOa SU 3«oMtexet/s 
VOODOOa iSoMtexel/s 

BAN 5 HEE looMtexet/s 


SUPPORTO PER AGP aX 

Nessuna delle nuove schede 3Dfx supporta l’AGP 2X. Questo è un grosso 
problema? Non proprio. Visto che la Voodoo 3 ha del limiti nelle dimen¬ 
sioni delle texture e nella profondità di colore, non avrà bisogno di attin¬ 
gere alla memoria di sistema per girare al meglio. Ma (ormai dovrebbe 
essere chiaro...) quando i giochi utilizzeranno texture sempre più sofisti¬ 
cate, potreste rimanere delusi dalla qualità visiva della Voodoo 


TESTA A TESTA 


VOODOO BANSHEE VS VOODOO 3 
Voodoo 3 2000 

Per quanto riguarda la grafica 2D, le due schede hanno le stesse pre¬ 
stazioni. Dal punto di vista del 3-D, la Voodoo 3 2000 è nettamente 
migliore. Inoltre la 2000 fa girare i giochi che utilizzano il multitextu- 
ring (Quake II e Unreal ) molto meglio della Banshee 

Voodoo 3 3000 

Stesso discorso fatto per la 2000, solo che le prestazioni 3D saranno 
ancora più impressionanti (se avete un processore veloce) 

VOODOO 2 VS VOODOO 3 


SCHEDE DELLA NUOVA GENERAZIONE VS VOODOO 3 

È più veloce una Voodoo 3 0 una TNT2? Se collego la scheda grafica 
a una Fiat 500 riesco a superare il P3@6soo del mio amico Giampi? 
Se volete conoscere la risposta a queste e ad altre inquietanti 
domande non dovete fare altro che girare pagina!!! 


IN CONCLUSIONE 


Voodoo 3 2000 

A un prezzo indicativo di 299.000 lire, la 2000 è un’ottima scheda per 
chi vuole spendere poco senza rinunciare a eccellenti prestazioni 2D, 
veloce accelerazione 3D e un supporto praticamente universale da 
parte delle software house 

Voodoo 33000 

A 499.000 lire, la 3000 è leggermente meno accessibile ma oltre ad 
avere le stesse caratteristiche della 2000, vanta un incremento delle 
prestazioni 3D decisamente notevole 


Voodoo 3 2000 PUNTEGGIO 


Voodoo 3 2000 & 3000 

Le prestazioni 3D della Voodoo 3 sono superiori, ma l’unica vera 


Voodoo 3 3000 PUNTEGGIO 



Dopo aver letto attentamente le istruzioni, il Pre¬ 
ciso spegne il computer, lo stacca dalla corrente e 
poi inizia a smontare la copertura del case. 


Il Casinaro beve sei lattine di birra e asporta la 
copertura del computer con la spada di famiglia, 
lasciando il PC acceso e collegato alla rete elettrica... 
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Soldier Of Fortune 
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Ultima Ascension 


Lord British è tornato, ed è più cattivo che mai... 














































































































































































SONO NUOVI, SON( 



DISPONIBILE IN AGOSTO 




m 




Stato americano di San Esposito. Durante le elezioni presidenziali, gli 
estremisti di sinistra cercano di creare il panico e prendono in ostaggio 
un gruppo di osservatori ONU. 

Erik Van Dorn è un giornalista che porta le cicatrici di una carriera 
movimentata e non gode di molta stima. Ma viene mandato a 
San Esposito dal suo vecchio collega Bradley "Finn" Finnegan 
con il compito di realizzare un reportage fotografico e la speranza 
di vincere il premio Pulitzer. Cosa accadrà? 


J 


DISPONIBILE IN AUTUNNO 
























rOSTl» SONO LEADER! 




^[Castro/ r £ 

shonda 

r SUPERBIRE 


2QOQ- 


v 


Castrai Honda Superbike 2000 rappresenta una completa simulazione 
dedicata al mondiale Superbike con la licenza ufficiale del team campione 
del mondo Castrol Honda. Il gioco è un significativo miglioramento della 
versione dello scorso anno con notevoli progressi a livello grafico ed 
attenzione ai più piccoli dettagli delle competizioni, delle moto e de 
Il gioco permette di confrontarsi con oltre 23 piloti a cavallo della 
RVF-RC45 ad oltre 300 Kmh potendo scegliere tra oltre 20 circuiti 
differenti derivanti dal Mondiale Superbike. Si potranno sperimentare 
spettacolari cadute e scontri ed adattare tutte le caratteristiche 
del proprio mezzo alle condizioni atmosferiche e della gara. 


^uestigioct^^spettan^ieUit(^wwjeaderspaÌ^» 
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Soul Rea ver: 
Legacy of Kain 





















































































































































































































































































Aliensversus 
Predator. 
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GVGRQUGST 



COLLINE (LE NOSTRE PREFERITE...), VALLATE, 
LAGHI E MONTAGNE. 

TUTTA NORRATH NEI MINIMI DETTAGLI. 












































































































































































































































































Nome.Cognome.. 

□ ARRETRATI 


PCUltran. 

Numero di Copie 

Prezzo 




P ABBONAMENTI 

Sì desidero abbonarmi a PCUItra a partire dal numero.. 

e per 12 numeri al prezzo speciale di L. 95.000 










Spese Postali _ 

Totale 


































SESSO BOCCE BIRRA GIOCHI ABBIAMO GIÀ DETTO SESSO? 


| 



Le 25 persone meno 
importanti del mondo dei 
videogiochi 


Esclusiva intervista 
“faccia a faccia” 


Un esperto ci svela tutti i segreti 
per avere successo con 
le ragazze 



È CARINA, MA COSA K @$$0 
C’ENTRA CON IVIDEOGIOCHI? 











































































































































































GAMESCAN 





























































GAMESCAN 



leu PGRS0N6 - 

MENO IMPORTANTI 
NELUNDUSTRIA DEI VIDEOGIOCHI 


s 


la del vldeogiochi? Probabilmente no. ma n< 
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91 










































































































































Il manuale universale... 

1 PER UOMINI J J=r=! 

ALARE E APPREZZARE 


mm 


spazio con due paroie in inglese 

sssssss 

wrr 


n 


REQUISITI DI SISTEMA 

richiedere. 

f„:rr eii — adi 




, ft , 

IL MENU PRINCIPALE 
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==• 
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LA STORIA DEL GIOCO 
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UN TRIBUTO A PAMELA ANDERSON 







WmmJmn 
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PRIMA PERSONA 






























DA LUGLIO IN TUTTE L€ EDICOLE 













Il mio nome è'iewton. Sono un investigare privato. 

Non so da dove mi è venuta fuori fidea di fareil 
Detective...una notte stavo pensando che sarebbe stato 
dannatamente bello avere un ufficio col mio nome scrii o 
sulla porta, e una robusta scrivania dove bambole sexy 
possano appoggiare il loro fondoschiena. Il problema e che 
P Zie c sL bambole sexy bisognose Muto dè un guaio 

ZZ....C I> t<> * <>° *—* *■ '■ mi Mm 

perilgsooileliliioiigool, epa liceo seguite . . 

Il suo w i Mollo, e HO loi, Il ooee psicotico cho mi 
segue e lo monteguo sommicele eoe il cernilo il eoo 
pLeg,cesie che si lo chiomm mischile, ole eommemio 

a pensare se Punico investigatore privato 

di Discmld non stia per diventare anche Fultimo. 






